





























































て 24 名を対象に本訓練コースを適用した。 
本訓練コースの特徴は、おもに IT 事例集とス
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に 8 点、課題 2 に 14 点が設定されている。これ
は、訓練前での受講生の基本的なスキルレベルの
評価に使用された。Web ベースの e-ラーニングシ
ステムなので、場所と時間の制約を受けない。ま
た、システムには、ヒント、用語説明も用意して
あり、受講生は、課題を行う際にそれらを利用す
ることもできる。さらに、リモートインストラク
ターへ質問のメールを送信することもできる。た
だし、ヒントの参照回数はシステムに記録される。
管理者（インストラクター）は受講者の進捗状況、
エラー回数・内容、ヒント参照状況を参照できる。
課題は受講者のスキルにもよるが、数時間から数
日間で終了する規模であった。 
図２．e-ラーニングシステム画面（課題の進め
方） 
 
図３．e-ラーニングシステムの画面（課題のペー
ジ） 
図４．e-ラーニングシステムの画面(管理用画面) 
 
2.2 グループ別実践演習の内容 
プロジェクト型開発の一連の流れを、受講生に
よるグループ（1 グループ＝6 人）単位で実践す
る。 
この演習は、講師もしくはティーチングアシス
タントをシステム開発を依頼してきた仮想の顧客
役として、その顧客が要求するシステムを開発す
るというプロジェクト形式の演習である。すなわ
ち、仮想的な顧客からの依頼を受けてから、要求
の聞き取り、リスクの把握、顧客のあいまいな要
求の分析、システム化可能な要求仕様の導出とい
った上工程から、設計、実装、テスト、指定され
た環境への納品までの、システム開発工程全体の
プロセスを一貫して学習する。また、プロジェク
トの遂行は受講生グループの自主運営に任される
ため、進捗管理、成果物管理などのプロジェクト
管理の基礎もここで体験する。この演習により、
要求定義書作成から設計への流れ、UML による
各種の設計図や CRUD 分析表等の技術文書作成
能力、Javaおよび Java応用技術（JSP、Servlet、
JDBC 等）、テスト仕様書とテストの実施による
品質保証の理解が習得できる。 
グループ単位でプロジェクトを行うことによ
り、個別技術ごと・個人ごとの座学や演習では身
に付きにくい、異なるスキルを持つ共同作業者と
のコミュニケーションやドキュメンテーション能
力もここで学習する。また、演習として限定され
た範囲ではあるが、プロジェクトの運営・管理の
重要性もここで実感できる。すなわち、プログラ
ミング能力の向上のみならず、IT システムエンジ
ニアとして必要な「プロジェクト型開発」の一連
の流れを実践的に理解させることを重視したもの
となっている。 
この演習でのプロジェクトは、すでに動作して
いる既存システムに機能を追加拡張するという内
容となっている。すなわち、既存システム開発時
のソースコードとドキュメントも教材の一部であ
り、それを理解することも学習内容に含まれる。
今日のシステム開発では、何もないところに新規
システムを開発することは少なくなっており、多
くは既存システムの拡張・リプレース・他システ
ムとの連携化など、既存システムの理解が欠かせ
ないものが多い。そこでこの実践演習でも、既存
システムの拡張を対象としたものになっている。
また、動作する既存システムのソースコードとド
キュメントを理解することによって、要求定義な
どの仕様書の書き方、MVC モデルなどのソフト
ウェアアーキテクチャ、Web システムの具体的な
動作や設定も学ぶことができる。また、仕様変更
（システム機能追加依頼）も演習中に含まれてい
る。この演習は、実システムに比べればごく小規
模なものとはいえ、実際に動作するシステム一式
としてのボリュームも、プロジェクト形式の実践
演習では重要なポイントである。 
また本訓練内容の実施における工夫として、仮
想顧客役に前年度このグループ別実践演習を受講
した学生をティーチングアシスタントとして割り
当てた。顧客役の学生は昨年度の経験から、どの
ような要求が受講する学生のレベルから見てシス
テム開発で苦労することになるのか、学生の視点
で心がけて出すことができる利点があり、また受
講生側からも同じ学生ということで、質問がしや
すいという利点があった。 
 
3. 教育コースの評価 
「個人学習演習」に関しては、e-ラーニングを
使ったスキルチェックから個人スキルの向上が確
認されるとともに、聞き取り調査から、この演習
が今後のスキル研鑽へのモチベーション喚起に有
効であったことが確認された。特に要因としては、 
・ e ラーニングシステムという先進的な形態を
とっていることが、受講者（学生）の嗜好に
マッチした 
・ インターネットにさえアクセス可能であれば、
受講者は時間にも場所にも拘束されずに学習
することができる 
・ 自動テストツールによってクイックなレスポ
ンスが実現されており、受講者の待ち時間が
大幅に短縮された 
というところの影響が大きいものと考えられ
る。 
「グループ別実践演習」では、1 グループあた
り総数５００ページとなった設計書を含む成果物
のレビュー結果、および課題プロジェクトの「要
求変更・追加」への対応の仕方から、分析・要求
定義、開発方式設計、アーキテクチャ設計、ソフ
トウェア開発、デザイン、テクニカル、品質マネ
ジメント、業務適用設計、統合マネジメント、デ
ータベース構築に関わるスキルを身につけたこと
が確認された。またアンケート調査から開発プロ
ジェクトの自主管理に関わるコミュニケーション、
ネゴシエーションおよびリーダーシップに関わる
スキルの育成にも成果が見られた。 
以上の個々の成果達成から、グループ別実践演
習をベースとする本訓練システムが大学学部生の
情報教育として、ＩＴ技術者としての職業意識を
もたせるとともに、モチベーションを維持しなが
ら初等プログラミングレベルから取り組むことの
できる特徴を有しつつ、ＩＴスキル標準のエント
リーレベルに到達させるための有効な教育方法と
なっていることが示された。 
 
4. まとめ 
グループ別実践演習をベースとする本訓練シ
ステムが大学学部生の情報教育として、ＩＴ技術
者としての職業意識をもたせるとともに、モチベ
ーションを維持しながら初等プログラミングレベ
ルから取り組むことのできる特徴を有しつつ、Ｉ
Ｔスキル標準のエントリーレベルに到達させるた
めの有効な教育方法となっていることが示された。 
